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TODAS LAS NOVEDADES EN FICHINES, 


ANALIZADAS SIN CONCESIONES 





RES EN COOPERATIVO Il ld 





+> Corriendo el riesgo de que el tío Erwin 
se encargue de azotarme durante horas 
por romper las reglas, voy a escribir esta 
nota en primera persona. No sólo eso, 
sino que voy empezarla comprometiendo 
mi objetividad, al afirmar que Metal Gear 
Solid: Peace Walker es, en mi opinión, el 
mejor juego lanzado para PSP. Esto se 
debe pura y exclusivamente a que el enor- 
me Hideo Kojima se las ha ingeniado para 
dar vida a un producto fenomenal, cuyas 
virtudes objetivas no se centran en ele- 
mentos accesorios de un videojuego, sino 
en aquellos aspectos vitales, trascenden- 
tes. Dicho esto, comienza un análisis que 
merece ser firmado, y examinado de un 
modo personal. 

Creo haber dicho en varias de mis notas, 
que a esta altura de mi vida lo que más 
valoro en un juego es el argumento. Por- 
que al igual que en una película, el guión 
es el motor que genera en el usuario una 
motivación para seguir adelante. Como 








no podía ser de otra manera, y siguiendo 
la tradición de la saga, este nuevo Metal 
Gear Solid ofrece una historia espectacu- 
lar, narrada a la perfección. De todos mo- 
dos, hay que hacer una distinción. Quie- 
nes nunca hayan disfrutado de alguna 
entrega previa en la franquicia, se encon- 
trarán con una narrativa compleja, que 
mezcla aspectos políticos, con otros más 
personales, pero no por ello menos tras- 
cendentes. Y no quedarán defraudados en 
absoluto. Pero si tienen la suerte de cono- 
cer los hechos previos y posteriores a esta 
historia que tiene como protagonista nue- 
vamente a Big Boss, créanme que no po- 
drán pestañear hasta llegar a los créditos. 
Para colmo, el jugador irá recolectando 
los fragmentos de la historia y uniéndolos 
como si de un rompecabezas se tratase, 
a partir de unas escenas intermedias por 
demás innovadoras. Esto nos da pie para 
centrarnos en otro segmento fundamen- 
tal del juego, como es el apartado audiovi- 


LA EDICIÓN ESPECIAL DEL JUEGO TRAE, NS 
OTRAS COSAS, UNA SONY PSP CAMUFLADA Y CODI- 





GOS PARA DESCARGAR CONTENIDO EXCLUSIVO. 


sual. En su momento, más precisamente 
cuando pude deleitarme con la primera 
incursión de la saga en la portátil de Sony, 
llegué a decir que se había alcanzado un 
nivel de calidad fenomenal. Por fortuna fe- 
nomenal no es sinónimo de insuperable, 
ya que la gente de Konami ha utilizado el 
mismo motor gráfico, pero mejorándolo 
de una forma asombrosa. Texturas más 
definidas, escenarios más variados y me- 
jores efectos son tan sólo algunos de los 
aspectos perfeccionados con una precli- 
sión casi quirúrgica. La contrapartida de 
la mejoría gráfica tiene que ver con unos 
tiempos de carga bastante elevados, que 
se acentúan con la división de las misio- 
nes, y con la necesidad de pasar por una 
zona de preparación antes de emprender 
un objetivo. Esta falencia se reduce al mi- 
nimo con la instalación, optativa, del juego 
en una Memory Stick, accesorio que a esta 
altura todo usuario de PSP debería tener, 
y en grandes cantidades. 


Como para que ningún jugador se sienta incómodo, Peace 
Walker incorpora tres estilos de control diferentes. Uno 
similar al visto en las consolas hogareñas, otro calcado de 
la anterior versión para PSP, y uno que se asemeja al visto 
en la franquicia Monster Hunter. 





“HAY MUCHA GRIPE DANDO VUELTA, 
NO SEA LLORON” 


SINGULARITY 


He. 


Un título que ofrece la manipulación del 
espacio-tiempo como característica central 
de su jugabilidad, enfrentándonos a enemigos 
del pasado y el presente, así como a abomina- 
ciones surgidas de algun punto entre ambas. 


La inclusión de un modo cooperativo de hasta cuatro juga- 
dores integrado a la campaña se ve complementada con la 
posibilidad de planear las misiones en un campamento, y 
con la necesidad de manejar la asignación de ciertos recur- 
sos, como si se tratase de un juego de rol, 


Cambiando por un momento el enfoque, 
en el párrafo anterior me di el gusto de 
traer a colación las escenas interme- 
dias, que cuentan con la particularidad 
de haber sido producidas como si de un 
comic se tratase. Estas secuencias de 
transición, dibujadas por el artista aus- 
traliano Ashley Wood, se combinan a la 
perfección no sólo con el motor gráfico, 
sino también con una banda de sonido 
brillante por donde se la mire. 

Y así como el primer párrafo de análisis 
decidí dedicárselo a la historia, he deja- 
do para el final al aspecto fundamental 
de todo videojuego, como es su mecáni- 
ca misma. Ya a esta altura de la nota se 
habrán dado cuenta que en este aspecto 
también encontramos más virtudes que 
falencias. Para los desprevenidos, es- 
tamos hablando de un juego de acción 
y espionaje en tercera persona, con el 
agregado de que logra incorporar un 
modo cooperativo que se integra funcio- 
nalmente a las misiones de la campaña. 


Pero no nos quedemos con lo básico. No 
se trata de cumplir objetivos predefin!- 
dos, eliminando tanques y estrangulan- 
do enemigos con el mayor de los sigilos. 
Peace Walker incorpora un nuevo ele- 
mento a la saga, que tiene que ver con 
la necesidad de planificar las misiones 
previamente, a través de un sistema de 
administración de puntos de experiencia, 
recursos y unidades, que se une en per- 
fecta armonía con el resto de los aspec- 
tos. Por supuesto que hay algunos de- 
fectos, tales como ciertas posiciones que 
adopta la cámara, o mismo que algunas 
misiones requieran de la colaboración de 
tres amigos para poder ser superadas 
sin problemas. Pero se trata de aspectos 
menores. Este nuevo Metal Gear Solid 
ofrece una historia espectacular, y una 
jugabilidad que no sólo está a la altura 
de las entregas anteriores, sino que ade- 
más se da el lujo de innovar con agrega- 
dos desconocidos para la franquicia. Y 
si ha esto le sumamos unos valores de 


TRANSFORMERS: 
WAR FOR CYBERTRON 


En lugar de estar a en alles EN 
este título nos presenta la guerra civil entre 


Autobots y Decepticons en su mundo de 


origen, previa a su desembarco en la Tierra. 





SNAKE ANTES DE MATAR SIGILOSAMENTE 
A ALGUIEN, PIDE PERMISO. TODO UN CABALLERO. 





producción altísimos, no puedo menos 
que cerrar esta nota con una pregunta. 
¿Hace falta algo más para arrodillarnos 
ante el gran Hideo Kojima, rey de los vi- 
deojuegos? 

Como para que ningún jugador se sienta 
incómodo, Peace Walker incorpora tres 
estilos de control diferentes. Uno similar 
al visto en las consolas hogareñas, otro 
calcado de la anterior versión para PSP, 
y uno que se asemeja al visto en la fran- 
quicia Monster Hunter. 666 


